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 Современные технологии способствуют мотивации студентов, развивают мышление, 
учат добывать нужную информацию, работать в команде, акцептировать другое мнение, вы-
сказываться и отстаивать свою точку зрения, преодолевать синдром боязни, повышать самоо-
ценку и создать положительный настрой к изучению иностранного языка.
Одной из технологий, обеспечивающей личностно-ориентированное воспитание и обу-
чение, является метод проектов, так как он практически вбирает в себя и другие современные 
технологии, например, обучение в сотрудничестве и студенты приобретают знания в творче-
ском процессе планирования и самостоятельном выполнении практических заданий. Этот ме-
тод может широко использоваться на старших курсах. 
Метод проектов - это способ достижения дидактической цели через детальную разработ-
ку проблемы, которая должна завершиться вполне реальным, практическим результатом.
Различают следующие виды проектов:
— проект — исследование
— проект — обзор
— проект — изделие
— проект — презентация
По степени управляемости проектом:
1. Полностью управляемый 
2. Частично управляемый
3. Не управляемый
Алгоритм использования проектной технологии при изучении иностранного языка:
1. Тема.
2. Цели, содержание, конечный продукт, форма содержания.
3. Состав студентов. Комплектование проектных групп.
4. План действий группы, обязанности, структура.
5. Обьем работы.
6. Мозговой штурм.
7. Систематизация информации. Выбор самой важной. 
8. Дизайн, конечный продукт. Рассмотреть варианты презентации.
8. Осуществление проекта.
9. Выбор варианта оценки.
Важно организовать работу над проектом, создав максимально благоприятные условия 
для раскрытия и проявления творческого потенциала студентов.
Остановлюсь на конкретных примерах: на старшем этапе обучения студенты более осо-
знанно, более творчески подходят к созданию проекта. С учетом их интересов и проблем, ко-
торые их волнуют, были внедрены такие проекты, как: «Мое идеальное демократическое госу-
дарство », «Демократия и глобализация», «Демократия в студенческой жизни», « Геополитика 
и новые войны», «Если бы я был политиком »на с 4 и 5 курсах. На 2 и 3 курсах были реализо-
ваны следующие проекты: «Продукт, который еще не существует», «Изобретение, которое из-
менило бы нашу ежедневную жизнь», «Необычайные отели мира», «Редкие профессии», «Ин-
дустриальные катастрофы и их последствия», « Если бы я был миллионером», « Один день из 
жизни семьи в нашей стране и в Германии »и многие другие. 
Проектный метод требует хорошей подготовки не только студента, но и преподавателя 
и всей группы студентов. Работа над этим приводит к развитию коммуникационных навыков, 
устраняет формальное отношение к иностранному языку, претворяет в жизнь идею интерак-
тивного и интегрированного обучения, увеличивает возможности для самостоятельной рабо-
ты студента, рождает инициативность, заинтересованность предметом.
ГРАММАТИЧЕСКИЕ ИГРЫ В ОБУЧЕНИИ 
ИНОСТРАННОМУ (НЕМЕЦКОМУ) ЯЗЫКУ
Чернявский А. А., старший преподаватель
Грамматика в процессе изучения иностранного языка является важнейшим и неотъем-
лемым компонентом. Без приложения усилий, старательности, высокого уровня мотивации, 
а, значит, и без большого количества энергии стоящая перед обучаемым задача овладеть ино-
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странным языком становится неосуществимой. Одной из возможностей аккумулировать эту 
энергию, направить ее в нужное русло являются игры. В процессе игры обучаемые становят-
ся субъектами, главными действующими лицами занятий, на которых они зачастую (призна-
ем это) являются лишь его объектами. Развлечение и серьезность не исключают при этом друг 
друга, потому что удовольствие от игры высвобождает энергию, с помощью которой достига-
ются серьезные цели.
Не следует воспринимать грамматические игры (как в принципе и любые другие учеб-
ные) лишь как упражнения для «отдыха», они могут и должны стать ключевым, центральным 
элементом процесса обучения, органичным звеном структурной составляющей урока.
Проводить грамматические игры можно на разных стадиях занятия. Все зависит от кон-
кретных целей и задач, которые ставит перед собой преподаватель. Целесообразность исполь-
зования той или иной игры должна быть тщательно проанализирована и методически обосно-
вана. Оптимальными возможностями организации игры с точки зрения методики нами пред-
ставляются следующие: а) перед тем как вводить новую грамматическую структуру, чтобы вы-
яснить (особенно важно это в группах с разноуровневой языковой подготовкой), какими зна-
ниями по данной теме обладают обучаемые на данный момент; б) после введения новой струк-
туры, чтобы установить степень усвоенности грамматического материала; в) для повторения 
определенного грамматического раздела/темы.
Выполняя различные задания во время игр, участники часто должны определять, явля-
ется предложение грамматически корректным или неверным, т. е. они сталкиваются с рядом 
ошибочных предложений. В научно-методической литературе ведутся дискуссии о том, долж-
ны ли обучаемые в принципе видеть напечатанные/ написанные предложения, в которых наме-
ренно содержатся ошибки, ведь эти ошибки могут врезаться в память и, в свою очередь, прово-
цировать другие. С нашей точки зрения, во время проведения грамматических игр такая опас-
ность не возникает, потому что участникам требуется выносить полностью осознанное суж-
дение о корректности каждого предложения, они не действуют машинально, не усваивают эти 
предложения/конструкции/выражения бездумно.
В методической литературе, на специализированных форумах и блогах в интернете мож-
но найти большое количество разнообразных упражнений. Проявив фантазию и креативность, 
каждый преподаватель может создать собственные вариации игр, наполнить их необходимым 
содержанием. Анализ характера игр позволяет провести их классификацию по следующим 
основным типам: 1) конкурсные (соревновательные) игры; 2) кооперативные игры, связанные 
со структурой предложения; 3) игры, не связанные непосредственно с когнитивной граммати-
ческой работой; 4) игры с театральными элементами.
Приведем примеры игр первых трех типов, которые используются нами на практических 
занятиях наиболее часто.
Игра «Грамматический теннис» посвящена теме Partizip Perfekt, а также использова-
нию вспомогательных глаголов haben и sein. Преподаватель просит двух студентов сесть перед 
классом друг напротив друга, сам стоит у доски и исполняет роль судьи и секретаря. «Матч» 
начинается с того, что игрок А «подает» (т. е. называет) Partizip Perfekt неправильного глагола, 
например gefl ogen. Если игрок А допускает ошибку, ему дается вторая попытка (по аналогии 
со второй подачей в теннисе). В случае повторной ошибки очко начисляется игроку Б, препо-
даватель называет игрокам и группе правильную форму и записывает ее на доску. Наступает 
очередь игрока Б, он должен образовать предложение, содержащее это причастие. У игрока Б 
только один «мяч», т. е. он не имеет право на ошибку. Если предложение образовано правиль-
но, игрок А должен «отыграть мяч назад», назвав инфинитив этого глагола. В случае ошибки 
снова называется правильная форма и записывается на доску. Затем игрок Б начинает «пода-
чу», называя причастие другого неправильного глагола. Каждая ошибка (за исключением «по-
дачи») приносит очко сопернику. Тот, кто первым набирает пять очков, побеждает. Препода-
ватель определяет следующую пару игроков. Обычно такие «поединки» проходят динамично, 
стремительно, занимая в среднем 3—5 минут. «Зрители» ни коем случае не вмешиваются в ход 
игры. В конце рекомендуется провести анализ типичных ошибок.
 Особенностью кооперативных игр является то, что обучаемые, реконструируя предложе-
ния и отрывки текста, работают вместе, а не конкурируют между собой. От преподавателя тре-
буется сохранять молчание, демонстрируя обратную связь лишь в крайнем случае. Его продук-
тивное молчание провоцирует активность студентов и дает возможность спокойного наблюде-
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ния за ними. Средняя доля говорения европейского преподавателя на занятии составляет, по 
оценкам некоторых специалистов, 60—70 %. Грамматические игры этого типа позволяют сни-
зить эту долю до 5 %. Примером кооперативной работы студентов может служить игра «Мои 
предложения — твой текст», время ее проведения обычно составляет 20—25 минут. Препода-
ватель просит студентов назвать все союзы, которые они знают, например, aber, und, sondern, 
obwohl, deswegen, als, weil, wenn и т. д., записывает их на доску. Он может предложить и свои 
союзы, при необходимости напомнив их перевод или особенности употребления. Затем препо-
даватель записывает на доске пять-шесть общих высказываний по актуальной теме, например: 
Junge Leute haben gegenüber alten Menschen oft ein schlechtes Gewissen. / Ich denke nicht gerne an 
das Alter. / Junge Leute können die Alten oft nicht verstehen. / Wenn man alt ist, möchte man in der 
Nähe der Familie wohnen. / Manchmal möchten die alten Leute lieber unabhängig sein.Преподава-
тель просит студентов, разбитых на пары, распределить предложения в логической последова-
тельности, связывая их с помощью других двух-трех предложений в смысловые мини-блоки. 
Студенты могут добавлять союзы или целые предложения, чтобы составить отрывок. Препо-
даватель наблюдает за работой студентов и помогает им, если возникают проблемы с союзами. 
В завершении студенты развешивают листы с текстами на доску (или зачитывают вслух), что-
бы у других была возможность ознакомиться с различными вариантами.
 Особенностью игр третьего типа является дистанцированность от когнитивной грамма-
тической работы; студенты получают импульсы, стимулирующие выражение мнений о самих 
себе и о близких людях, о также одновременное использование заранее оговоренных грамма-
тических структур. Студенты концентрируются на содержании своих высказываний, а препо-
даватель обращает внимание на их корректность. Игра, которую можно назвать «Наша жизнь», 
посвящена теме «Perfekt» и длится 40—50 минут. Преподаватель раздает участникам по де-
сять десять листочков(записочек) и просит написать на них по одному предложению, кото-
рое описывает какое-либо важное событие в их жизни, указав его месяц и год, например: März 
1971 — Mein Vater ist in Brest geboren. / September 2003 — Ich bin in die Grundschule gegangen. / 
Juni 2006 — Ich bin zum ersten Mal mit einem Flugzeug gefl ogen и т.д. Студенты образуют группы 
по три человека и получают задание прочитать предложения на листочках участников группы 
и исправить друг у друга ошибки. Преподаватель наблюдает за работой групп и при необходи-
мости оказывает помощь. На следующем этапе каждая группа получает от преподавателя пла-
катный лист и записывает все 30 предложений в хронологическом порядке. Участник А каж-
дой группы бросает кубик и «приземляется» на соответствующее выпавшему числу на кубике 
предложение. Тот, кому оно принадлежит, должен в течение минуты рассказывать о событии, 
которое упомянуто в нем. Затем наступает очередь игрока Б. Если игрок попадает на предло-
жение, которое уже встречалось, он должен перейти на следующее по очереди, которое еще не 
обсуждалось. Игра заканчивается, когда все игроки полностью прошли круговую дистанцию 
по всем предложениям. Если после этого некоторые студенты хотят вернуться к своим предло-
жениям, которые не были обсуждены, и высказаться — отлично! Во время игры преподаватель 
ходит от группы к группе, оказывает лексическую поддержку, ненавязчиво исправляя ошибки.
 Использование грамматических игр в учебном процессе имеет ряд преимуществ. Воз-
растает чувство ответственности обучаемых за свое понимание грамматики. Преподаватель 
имеет возможность лучше оценить уровень знаний студентов своей группы, не находясь в цен-
тре внимания. Серьезная работа проходит в игровом контексте и благоприятной атмосфере, ко-
торая не характерна для обычной работы над грамматикой. Все участники одновременно и ин-
тенсивно задействованы в занятии.
